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Bakom Hans Ogon

| ntroduktion

Bakom hansdgon &r ett &ventyr som till fullo utnyttjar
granslandets potential . Karaktarernakommer att tastill en
véarld skapad av en ung pojke i koma. Hans mardrommar
tillsammans med hans dodsl angtan och psykiskaformagor
har givit upphov till ett kraftigt mardromsfalt till vilket
han ibland omedvetet drar in andra ménniskor. Aventyret
utspelar sigi dennabisarravérld som doptstill Maple Top.
Forutom att ge eninblick i hur granslandet kan anvandas
Satar dven aventyret upp en del moraliska standpunkter
angdende dodshjalp somvisar sigi ett svart val karaktarerna
maste gora.

Inspirationen till Bakom hans dgon kommer till storsta
delen fran tre kélor. Miljén och stdmningen har kraftigt
inspirerats av Silent Hill spelen medan idén om
dromlandskapet och grundtanken har vuxit fram ur det
klassiska temat bakom Terror on elm street filmerna och
en artikel jag laste om dromparalys och lucid dreaming.

For att aventyret ska spelas “rétt” sa a miljon och
beskrivningen av den viktig. Nagot att tanka pa ar att
karaktédrerna fysiskt befinner sig i en mardrém vilket
majliggor att spelledaren, om hon sa 6nskar, kan skapa
otroliga och skrdmmande sekvenser.

Bakgrunden

David Peters & namnet pa en pojke som foddes med
unikaformagor. Saker tycktesvaltaeller gasonder nar han
blev arg, mdblerna kunde vibrera nér han hade
mardrommar. Hans féréldrar hade ingen insikt i vad det
var som pagick men & skade sin lilla pojke och héll hans
formagor doldafor omvérldeni radslafor att ndgon skulle
tahonom ifran dem.

Under en l&karundersokning for tre ar sedan nér David
bara var sex ar gammal blev han radd for
vaccineringssprutan och fick den att slasi spillror med sin
formaga. Hansforaldrar blev | &ttade Gver att doktorn mest
tyckte att det var en underlig hdndelse. Det de inte visste
var att doktorn var anstélld av en underorganisation till
Unit 22 och i faktum visste exakt vad som skett. Han
kontaktade snarast sina arbetsgivare och berédttade om
pojken.

Dettaresulteradei att Unit 22 |6nnmordadeforddrarna
och helt sonikatog pojken och férde honom till ett av sina
laboratorium. De anvande honom i olika experiment for
att forsokainforliva psykiskaformagor i projekt ominous
strain.

Avlaren Jeffery Clark (se sida 68 i grundboken for
information om Unit 22, ominous strain och Jeffery Clark)
var direkt inblandad i projektet och framtog D.N.A-
stréngar med mork energi som han behandlade David med.
Experimentet misslyckades och David fdll
i en djup koma. Men experimenten i
kombination med hans psykiskaformagor
resulteradei ndgot fruktansvart.

Under vistelsen i Unit 22
laboratorium hade David blivit behandlad
som ett forsoksdjur och dessutom hade han
fatt seen hel del hemskheter i form av de
bisarra genetiska experimenten som kan
patréffas i Unit 22 lokaler. For att fly
undan verkligheten skapade han sig en
fantasi i sitt inre, en plats han kunde dra
sigtillbakatill och kdnnasigtryggi. Han
dopte platsen till Maple Top. Dennalilla
stad var enfantasi han latsades|ekai, boii
och ha véanner i. Men efter koman
andrades alt.

| koman s& har David dragit sig
tillbakatill Maple Top men staden & inte
som den han skapade i sin fantasi. Hans
fruktansvérdaupplevel ser har blandat sig
med fantasin och skapat en vérld dar rim
och reson inte existerar.

David har legat i komai ett & och
drédmt mardrommar om dennaplats, hans
sinne &r forvirrat och trasigt och han &r
dessutom ddende. D.N.A- stréngarnahan
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modifierades med gav upphov till en tumoér som sakta
forstor hans hjarna, i sitt forvirrade tillstand kanner han
fortfarande smértan. Unit 22 har flyttat honomtill ett vanligt
sjukhus men haller honom vid liv och under uppsikt for att
kunnata prover ibland och se om nagon forandring sker.

Na&got deinte kanner till (inte ens Jeffery Clark) ar att
Maple Top givits en plats i granslandet. Davids smérta,
forvirring och ensamhet i kombination med hans psykiska
formaga har f6tt fram denna plats. Han & inte medveten
% om vad som sker och vet bara att han drémmer
mardrommar, lider och vill dé. Daoch dadrar handock in
manniskor i dennavérld i hopp om att de ska mildra hans
lidande.

K araktarerna

Karaktérernakommer att utgorasav GabriellaClocker,
FBI agent, Henry Glass, US Marshall, Elly Ashton,
forsvarsadvokat och Marishka Petrova, pengatvéttare for
ryskamaffian. Alladessadr pavag till enréttegang i Mem-
phis och de har rest fran Atlanta.

Agent Clocker har utrett en utpressningshéarva inom
ryska maffian och ska vittna om detta, US Marshall &r
involverade eftersom det &r deras uppgift att transportera
fangar. Fangen utgors av Marishka Petrova som (mot
vittnesbeskydd och immunitet) ska vittnamot sina gamla
chefer for FBI:s rékning. Elly Ashton &r Petrovas
forsvarsadvokat som ska forhandla fram
overenskommelsen med dklagaren i Memphis for sin
klientsvagnar.

Det & nér de har rest halva vagen och befinner sig
strax utanfor Huntsville (det & i dennastad David ligger i
koma) som det intréffar en olycka. Allasitter i sammabil,
en US Marshall transportbil, och denna blir “vingklippt”
av enlastbil som dyker upp ur den regntunganatten. Deras
bil &er av végen och tumlar runt. De klarar sig hyfsat
oskadda men det de inte vet & att de fran och med nu
befinner sigi Maple Top. Traumat av krocken och nérheten
till David gjorde att de drogs in i mardromsstaden.

Né&got som SL likval som spelare borde tanka pa ar
dynamiken mellan karaktérerna. Sarskilt hur Clocker och
Glassstéller sig till att samarbeta med Petrova som jobbat
for ryska maffian. Petrova & férsedd med handbojor och
hur mycket bisarrating maste skeinnan de bédalagménnen
vagar lossa hennes fangsel och be henne om hjdp? De
maste forr eller senare samarbeta for att Gverleva. Agent
Clocker kommer att varaovillig att sldppavittnet som kan
styrkahennes utredning och Glasskommer inte varasirskilt
pigg paatt riskeraatt hans fange flyr.

I mellan stér advokaten som formodligen inser att de
behdver samarbeta men &r radd for att hennes klient flyr
och missar chansen till immunitet. Hur kénner sig Petrova
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nér underliga saker borjar intréffa? Hur kénns det att vara
fastfangslad och forsvarslos nér man inser att det rér sig
obeskrivbart blodtorstigafasor i skuggorna?

Lojaliteter kommer utbytas och brytas, anvand detta
rétt och du tillfor en klaustrofobisk kénsla av patvingade
allianser och rangordningar.

Maple Top: Lar kdnna staden

Innan du kastar in spelarnai ditt aventyr kan det vara
bra att kénna till hur scenen for denna lilla skréckens
skadespel ser ut. Staden Maple Top & mycket speciell och
med dess hjdlp kan du skapa de mest fantastiska och
fasansfullaav handel ser for dina spelare.

Maple Top i sig ar en form av dddsgata och
mardromsfélt (sesida207 i grundboken), skillnaden &r att
den mer eller mindre har skapats av de fruktansvérda
varelsernaDavid drémt omi sin komai kombination med
hansfantasi och férmaga. David soker omedvetet bade efter
séllskap och doden och ibland kan han dra in méanniskor
fran var véarld till Maple Top. For att detta ska ske maste
han for tillfallet lidaav svaramardrommar och dessutom
maste personerna han skadrain befinna sig inom fem ki-
lometer och uppleva ett trauma i samma dgonblick
(bilolycka, misshandel eller liknande). Detta leder ibland
till att personernadrasin i hansvérld.

Maple Top & en liten stad i greppet av konstant natt
och regn, fran borjan var det en solig och trygg platsi hans
inre men har forvridits alltmer av hans mardrommar och
lidande. Staden har flera fel och konstigheter sasom
telefoner meningatelefonlinjer, allabdcker och texter har
vidfleratillfallen bokstaver & fel hall och verkligenkryllar
av stavfel. Hyllornai livsmedel sbutiken & mestadelsfylld
med godis, |&sk och kakor och inte mycket riktig mat. Alla
dessa underligheter beror pa att detta & en stad som till
storadelar har byggts av ett litet barns fantasi. David har
aldrig funderat patelefonlinjerna, i hans dromstad safick
man dtal6rdagsgodistill middag. Allatelefoner, bilar och
andra saker fungerar fast de inte borde gora det. Detta &
ett barns syn pa varlden, de kanner inget behov att forsta
hur allt fungerar, lampan tands for att man trycker pa
knappen och det &r allt.

Men Maple Top & i greppet pamardrommen. Allting
&r slitet, gammalt och orovéackande. Sedan s stryker det
runt morkervarelser i skuggorna. En del ar andra
granslandsinvanare som har sokt sigtill Maple Top medan
andra har skapats av Davids minnen av de fruktansvérda
vasen han s3g i Unit 22 laboratorium och har i hansfantasi
antagit annu véarre anleten.

Helastaden ligger i en krater med hundrameter hbga
grovt sluttande lervaggar. Eftersom det standigt regnar sa
ar dessaoerhdrt halaoch i princip omgjligaatt kléttraupp
for. Om en karaktér mot all formodan skulle lyckastasig
upp och dver till andra sidan kommer de bli besvikna, det
endasom hander &r att definner Maple Top likval paandra
sidan barridren. Likt de flesta mardromsfalt & platsen
“loopad” 6ch omajlig att tasig ur via“vanliga’ medel.
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Sadskartan

Utanfor den rektangulédra staden sluter en liten
skogskant upp och efter baraett tiotal meter av mork skog
sauppenbarar sig de leriga vaggarna.

Att tydakartan & enkelt. Om en adress ér till exempel
4th & Cradock foljer du gatan fran 4th tills den moter gatan
s, Cradock. Alla numrerade gator |6per horisontalt frén
kartans vastra sida till den 6stra medan ala namngivna
gator |6per diagonalt fran norr till syd.

Endast ett fatal adresser star nedskrivna i aventyret
och det & helt fritt att avgora var olika bostadsomraden
eller afférer ligger for Ovrigt. Genom kartan kan du enkelt
peka ut olika adresser dér saker och ting ligger. Skriv se-
dan upp dessa och du kommer snart ha en detaljerad stad.

Tank ut miljoer du vill att karaktérerna ska hamnaii.
En gammal 6vergiven kemtvétt, reningsverk, eller vad som
helst. Ge platsen en adress och baka in den i &ventyret.
Anvand kartan sa som du anser bast.

Olyckan

Innan olyckan sker saar det viktigt att dul&ter spelarna
rollspelalitei bilen innan. Setill att spelarna &r insatta i
sinaroller. Clocker kommer nog formodligen forsokalirka
ut liteinformation ur Petrova, dennei sintur kommer vara
stursk och defensiv. Forsvarsadvokaten slanger ur sig
lagliga haranger mot Clocker och uppmanar sin klient att
varatyst. Glass som forstker koncentrera sig pa den vata
végen i Gsregnet och potentiella faror blir mer och mer
irriterad och vill inget hellre an att allahdller k&ften. Setill
att egga spelarnatills deras karaktérer borjar argumentera
mer och mer.

Nér diskussionen & som hetast mérker de som klarar
ett normalt VAK slag hur en lastbil dyker upp valdigt fort
ur en svang. Krocken & oundviklig och lasthbilen klipper
bilen 6ver det bakre partiet. Bilen gor tva360 varv nar den
samtidigt glider 6ver vagen varpa den &ker genom ett
skyddsracke. Karaktarerna uppfattar att bilen slar runt,
sedan blir allt svart.

Olycksplatsen och
uppvaknandet

Bilen hamnar upp och ner och & ganskaillakvaddad.
Karaktérerna & 6mma, omtumlade men oskadda (de kan
behdva ala sina skadepodng senare, ingen idé att slosa
bort demi &ventyrsincitamentet). L erblandat vatten har letat
sig in i bilen och rutorna har forvandlats till
spindelvavsmonster. Att tasig ur & inte svart men en aning
bokigt.

Sjalva olycksplatsen &r pa baksidan av Maple High,
den bisarra stadens skola. Det enda de ser &r skolans gréa
baksida framfor sig och en gigantisk sluttning av lera pa
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andra hdllet vilken de inte kan ta sig upp for (en del av
lervéggarna som omger staden). Enda séttet att komma
nagonstans &r att tasigigenom skolan, vilket &r svarare dn
vad det |ater. Den graabyggnaden &r tio meter htg och en
stor jarndorr pryder mitten pa den och &r endavégen in.

:NOTIS:
Kommunikation med
omvarlden

All kommunikation, Internet, mobiltelefoni,
landtel efon och vad som helst, fungerar som de
ska. Mottagningen &r lite dalig men det ar inga
problematt ringa ndgonstans. Problemet ar bara
att detta hjalper foga. Aven om man kontaktar
nagon och far tag i demsa befinner mansiginte
i samma verklighet. Om man sparar ett samtal
fran var varld till en telefon (mobil eller annan
kommunikationsenhet) somanvéndsifran Maple
Top sa far de som sparar fram en plats eller
adress som Overinstammer med verkligheten.
Sér ndgon i Maple Top centrumoch blir sparad
sa skullede somsparar seatt signalen komifran
Overinstammande del med Huntsville. Maple Top
ligger parallellt over Huntsville.

A att tala med ndgon i den verkliga varlden
i forsok att bli hittat kan vara ganska forvirrande,
for bada parter.

Maple High

Skolan & en klassisk amerikans skola. Golvet ar
schackménstrat och golvrutorna ér féargade mérkréda och
morkgrona. Langs alla korridorernas vaggar |6per rader
av buckliga och slitna plétskap, har och var prydda med
graffiti. Bara en del lysrérslampor fungerar och blinkar
motvilligt, en del hanger ner ifran kablarna.

Rummen méarkta med X pa Kartan & toaletter och
stédskrubbar. Resten &r klassrum. Hela skolan & smutsig
ochingrodd. Pappersflagor, |6v och en och annan stol ligger
utspritt i korridorerna. Vaggarnas gréa tapeter ar svart
fuktskadade. Klassrummen &r i total oreda. Papper och
bocker dverallt, bankar och stolar ligger huller om buller.
Svartatavlorna&r nedklottrade med dltifrén Mattematiska
tal till yttranden som “This must be hell but why ain’t i
dead?’ Alltihopager ett obehagligt och besvérandeintryck.
D& och da kan man hora hur det interna hogtal arsystemet
sprakar till och gnisslar hogt.
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Om man tittar narmre pa pappren eller pa det som star pa tavliorna ser man att det & fel. Orden & felstavade,
matematiken felaktig. Det finns betygspapper men inganamn paeleverna. Alladessafel aktigheter beror paatt dettaar
hur David forestédller sig en skola. Han kan inte stavaeller rakna sabraoch utgar ifran fragmentariskaminnen av hur en
skolaser ut. Allaslitage och dylikt beror pa att allt &r filtrerat genom hans mardrom.

Allaklassrum har fonster som &r helt nattsvarta. Hur ndraman &n stér sa ser man inte nagonting forutom morker.
Om négon krossar rutornasakanner de en kylig vind ifrdn tomrummet men det & onaturligt tyst utanfor och dekaninte
se nagonting. Om nagon sl&pper ett forema ut genom fonstret sa dréjer det knappt en halv sekund innan de hor ett
plums, som av vatten. Om nagon & dum nog att hoppa ut hamnar dei iskallt vatten. Det & bara ndgon meter upp till
fonsterkarmen ochinteallt for svart att tasig upp. Fonstren ter sig likadant oberoende pavilken vaning man befinner sig #
pavilket i sig & makabert och dessutom bryter det rakt av mot allafysiskalagar.

Skolans interior ligger helt och hdllet utanfor de fysiska lagarna. Vaningsantalet avgoras av SL. Alltifran fem
vaningar till ett oandligt antal kan hysas beroende pa hur férvirrade du vill gora dina spelare. Det finns ingen synlig
huvuddorr ut, férutom den de kom inigenom och dennaleder baratill olycksplatsenifran vilken deinte kantasigifran.
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Skolansinvanare

| skolan vistas ett antal antagonister ochen“allierad”.
Fienderna bestér av mellan tvatill fyra (beroende pa hur
jobbigt du vill géra det) darar som har sokt sig frén en
dodsgatatill Maple Top. De har ssmmavarden som eryler
men deras personlighet & annorlunda.

%, Dessapsykopater &r seriemdrdare som har tappat bort
sigi gréndandet och flyttat ini Davids mardrom. Deleker
med sinaoffer, gdmmer siglamnar ledtrédar. Daoch daar
det mojligt att ndgon av dessa darar talar genom
hogtalarsystemet. Skrammande & om de kallar
karaktérernavid namni yttringar som “ Gabriella Clocker
till rektorskontoret. Du har varit en stygg flicka och ska
installadig for disciplinering!”

Psykopaterna fnittrar, vralar och talar ofta
osammanhangande. Deras exakta utseende & upp till dig
men tainspiration ifrén familjen i motorsdgsmassakern och
de inavlade brodernai filmen Wrong Turn s& kommer du
att kunna beskriva dem utmaérkt. De & bevapnade med
medeltunga eller tunga kross och eggvapen.

Den*“dlierade” dekanfinnadr en manvid namnAdam
Johnsson. Adam &r frén borjan en lérare somjobbar i Hunts-
ville skolan. Han foll ner for en trappa i sin skola och
traumat fick David att sl8pain manneni skolan. Adam har
spenderat 6ver en vecka i skolan. Han har gomt sig for
psykopaterna, ibland slagits med dem och dverlevt.

Den endamaten som funnits att tillg& har varit godisi
deolikaautomaternai korridorerna. Efter en veckai denna
miljo har Adam blivit underndrd och spritt sprangande
galen. Han har vett nog att inte attackerakaraktérernamen
ar till en borjan avvaktande emot dem.

Adam befinner sig i en slgjdsal dér han har svetsat
ihop bénkar och allehanda platmaterial till en mur som &r
ungefar tvameter hog. Det finns en liten 6ppning i muren
genom vilken man kan kommaigenom om han hakar loss
det provisoriska gallret fran insidan. Bakom muren har
Adam samlat pa sig massa stalror, knivar, yxor, choklad
och 18sk. Vapen och proviant. | enahdrnet har han en spann
dar han utréttar sina behov, denna témmer han genom
fonstret. Varken han eller hans*bas’ luktar sérskilt trevligt.

Att méta skolansinvanare

Exakt nér och hur karaktérerna springer pasin
forsta psykopat eller Adam &r helt upp till SL. Det

beror pahur lange du vill att karaktarernaskavandra
runt i skolan och hur val du kan bygga upp en
spanning som haller med hjap av miljon.

Till en bérjan borde deibland ana att de inte ar
ensamma. Snabbafotsteg pavaningen éver, en dorr
som gar slar igen eller svaga fnitter. Denna metod
fungerar bast om du ser till att allakaraktérernainte
hor eller ser saker samtidigt. Davet spelarnaadrig
riktigt om det verkligen & négot eller g.

Né&r karaktérernaval skakonfronterasfor forsta
gangen med en av dararnaborde det ske chockartat.
En av dem kanske kraschar ner genom taket eller
slungar sig ut ifrén ett av klassrummensfonster som
vetter mot korridoren. Attacken kommer fort och &r
brutal.

Adam har en tendenstill att forsoka smyga pa
karaktérernafor att avgdraom deér farligaeller inte.
Denne SLP borde inte ovéntat kasta sig framfor
karaktérerna for da ar det &t hant att nagon satter
en kula i honom. Hans nérvaro kan goéra sig kand
genom att han (efter att han har blivit ganska saker
paatt deinte &r farliga) leder dem till sitt [ager med
hjalp av spar av godis han lagger ut eller ndgot an-
nat egendomligt. V& dar hdller han sig gémd bakom
sin mur och forsoker dppna en konversation med
karaktérerna. Nér han har blivit n6jd med de flesta
av sina svar letar han sig ut och slar folje med
spelarnas karaktérer.

Det finnsen tredje nérvaro i skolan som aldrig
ger sig till kdnna. Endast ibland kan man héranagot
som grymtar onaturlig och grovt, kanskerent av héra

valdigt tungafotsteg pavaningen ovan som far taket
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och lamporna att skallra. Detta vésen &r en groteskare
mardromsvariant av en varel se David sett i en avlingstank
i Unit 22 labb. Denna varelse kommer inte visa sig eller
interagera med karaktérerna forrén senare in i ventyret
utan endast ibland gora sin ndrvaro kand. Varelsen foljer
karaktérernavart de an gar genom heladventyret. Till och
fran kan man ana att ndgot hemskt iakttar dem. Pdlar av
slem, rivmérkeni véggar och liknande saker kan anvéndas
for att hdll spelarna patarna

Dags att [amna skolan

Hur och nér karaktérerna kan ta sig ur skolan ar
egentligen upp till SL. Enda séttet att ta sig ut & genom
skolansklocktorn. Klocktornet gér inte att finnaforran du
som SL anser att du “lekt” fardigt med skolmiljon och dina
spelare. Nér det & dags att finna klocktornet borjar
karaktarerna att hitta sma daligt skrivna papperslappar.
Néagra exempel pavad som kan sta pa dessa &r:

Dddens brant vid tidens tand.
Ett svar finnsvid Kronos verktyg.
Ibland kan visarna pekarétt, foljd dem.

Dessa sma kryptiska saker & Davids tankar som
manifesterar sig. Pabasta séttet han kan forsoker han leda
karaktéarernaut ifran skolan. Hitta paledtrédar efter hand.
For att tasig till klocktornet géller det bara att g& uppét,
hur langt avgor du. Né&r spelarna val hittar klocktornet
kommer det formodligen leda till &nu underligare
tankegangar om de med sakerhet vet om att de besokt
vaningeninnan utan att hasett ett endaspér av ett klocktorn.

Klocktornet &r ett litet rum med en klockmekansim
och tre fénster. Om man tittar ut genom dessa ser man en
mork skolgdrd omgiven av dnnu morkare skogar i den
regntunga natten. Utanfor ett av fonstren finns en
brandstege och det &r ingastorre svarigheter att kléttraner
de fyravaningarnatill marken.

Véagen till staden

Det finns en sprucken och daligt underhallen vag som
leder till staden. Den dingrar sig genom en mork och vadigt
tét barrskog i ungefar en kilometer. Skogen & hem & négra
av Davids fantasimonster. Dessa ser ut som fladda réttor
med hajliknande tander. De &r lika stora som hundar,
anvand vérdenafor vakthundar i grundboken (se sida187).
Varel sernamorrar gdl It och obehagligt. Hur du vill anvénda
varelserna & helt upp till dig. Antingen kan du bara l&ta
dem gémma sig och smyga runt i skogen tétt intill vagen
for att jaga upp karaktarerna som bara fér en aning om att
de & jagade eller iakttagna. Om du vill hamer action kan
du ldta en eller tva av dem attackera karaktérerna. Ingen
av varelserna foljer med in till staden, om karaktérerna
jagas av flocken kommer varel serna att vénda nér staden
borjar och skogsvégentar dut. Sebaratill att flocken driver
karaktérernamot staden och intetillbakatill skolan.

Frammevid Saden

Skogsvagen fran skolan leder karaktarernatill borjan
av Drexler street och hér ifrén géller det att utforskastaden.
Maple Top & en sméastad och har inga byggnader som &r
Over fem vaningar (undantagsvis sjukhuset).

Natthimlen hanger tung 6ver staden och skickar ner
ett sténdigt duggregn. Hela staden & drabbad av en tun
dimma. Har och var glider tjockare dimbankar forbi. Bara
en tredjedel av gatlyktorna verkar fungera, vissa lyser
orovéckande starkt medan andra blinkar ojamnt. H&ér och
var stér det bilar parkerade. En del & vandaliserade och
andrainte. | en del fonster kan man seatt det lyser, antingen
som frén enlampaéller fran flimret fran en teve. Om man
tittar in eller gé&r in i en lagenhet finnar man den tom pa
folk. Det ser ut som de boende forsvunnit utan spar.
Dammsugare kan vara pa och ligga mitt pa golvet,
middagen & framdukad men bara halvéten och duschar
kan sta och rinna. Detta ger en mycket kuslig kanda.

Glom inte att sld enkla VAK eller INT dag for dina
karaktérer for att de ska uppmérksamma bisarra detaljer.
Inga el eller telefonlinjer finns, fungerande bilar vars
motorers underliga design borde omgjliggdra detta och
andra liknande detaljer. Det &r viktigt att staden inte bara
& kuslig pagrund av sitt morker och sin tomhet utan &ven
ocksa som ett resultat av sin avsaknad pa grundl&ggande
vardagslogik. Det & inte barade storaférandringarnaoch
avvikelserna som skrdmmer oss utan de ologiska
forandringarnai vardagliga detaljer.

Staden ar inte tyst. Vissa bilar har radion pa,
mottagningen &r dalig och de endatvakana ernaman kan
fain & antingen en frireligios kanal dér en uppeldad
predikant med sydstatsdialekt predikar om synd och
helvetetssvavel infor en extatisk forsamling eller en politisk
kana dér en kvinnlig hes radiopratare spyr ut galla éver
landets politiker och spelar gamla gjuttiotals klassiker.
Bruset i mellan kanalerna & underligt och genljuder av
svaga barngrét, sjuka skratt som ebbar ut och andra
ofdrklarliga ljud. Snabba fotsteg ekar mellan grénderna,
likasa hundskall och oklaramumlande roster kan horas da
och da

Vardesernai staden

Staden & intetom painvanare. Deinhemskainvanarna
bestér av en liten grupp psykopater, en handfull wossaler
och en och annan solidus. Psykopaternafungerar och agerar
likadant som dérarnai skolan och kan ges samma vérden
och utrustning.

Hur och nér, ochi vilken styrka, nigraav dessavarel ser
attackerar bestdmmer du. Huvudsaken &r att utforskning
av staden och de olika miljobeskrivningarna varvas med
action. Se till att inte gldomma bort karaktarerna och
spelarnas rollspelande av dessa. Det ska alltid finnas
utrymme for rollspelandet av karaktarerna, likasainterna
samtal dem i mellan och spelandet av deras reaktioner pa

sinomgivning.
_-"-1-_‘_
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Forutom dessa varelser safinns det tvaalieradetill i
staden. Polisassistenterna Stanley Pike och Jenny Cold.
De hér tva poliserna jobbar for HPD (Huntsville Police
Depertment). For tva dagar sedan jagade de en
knarklangare vid namn Tass Elkins. Under jakten
utvéxlades det eld och slutresultatet blev att féraren,
Stanely, tappade kontroll over sitt fordon och slog runt
kraftigt. Derastraumaoch chock héndei sammastund som
David dromdefruktansvért ochvillehahjalp, sdledesdrogs
deini hansvérld.

Poliserna drog sig tillbaka till polisstationen (som
varken 1&g dér den gjordei verkligheten eller sig likadan
ut). De har hdllit sig 1agt och forsokt kontakta omvérlden,
men kommunikationen har resulterat i &nnu mer forvirring.
De bada poliserna & uppenbart misstanksamma mot
karaktérernatill en bérjan men de &r rationella och inom
kort kommer de att forsta att dessa personer har hamnat i
dennamorkavérld under liknande omsténdigheter. Dessa
tva kommer ocksa att ansluta sig till karaktarerna for att
forsokatasig ut ur staden.

‘NOTIS:

De tre allierade SLP, de tva poliserna och den

forvirrade léraren, kan utformas lite som du vill nér det
gdller deras exaktapersonlighet. Hur du vill spelaut dessa
karaktérer beror lite pavilken stil du kor med.

De tva poliserna & partners och uniformerade men
sedan &r det upp till dig. Ar den enavaldigt nervés medan
den andra héller huvudet kallt? Ar bédarent av nervvrak
eller tycker en eller bada att detta & en spannande
upplevelse som far deras adrenalin att pumpa?

S T e R — il
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Det & aven viktigt att hakoll pavad de tror har hant
och hur de rationaliserar kring sin situation. Ge de béda
poliserna samma vérde som patrullerande poliser i
grundboken (Sid 186).

Adam Johnsson, lararen, réknas ha 4 i alla
egenskaper och FV 5i tre studiedmnen, 3i narstridsvapen
och handgemang och 3 i smyga och gbmma sig. *\

A |

Davids Varese

Den varelse som skapats omedvetet av David & en t\
sammanséttning av mangaav hansfarhagor. Dess utseende
har formats av experiment han sett i laboratoriet och &r
&ven ett hopkok fran ett fatal skrackfilmer han rékat faen
skymt av som liten.

'STY'10 FLX:5  VAK: 6 \
INT:1  PSY:8  UTSO ,
FF:15 REF:4 SB:5 2
FYS7 KRF:80  UP:- -

SP:21 Mentalitet:

Formagor: Klor (latta egg), RV 3
Vaggklattrare '
FARDIGHETER: Handgeméng: 6
Gobmma sig: 8, | akttagelse: 5, Smyga:6,

' 'Rt')rliga manovrar:5
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Kreaturet bevakar David och gor allti sin makt for att
ingen skakomma & honom eftersom den vill fortséttasin
existens. Den hdller sig i skuggornatills ngon har tagit
sig igenom porten.

Utseende: Den & drygt tva meter 1ang med armar
anpassade att ga paallafyralikva som patvaben. Huden
ar blek och svullen som hos en drunknad och técks med
purpurférgade fléckar. Har och var saknas hud och inunder
kan man se hur ruttet kétt & sammanfogat med sladdar
och metallstycken. De trefingrade hénderna slutar i elaka
genomskinligaklor.

Huvudet & kalt och den saknar 6ron, nésa och 6ron.
Den stora munnen har dubbla rader av gulnade trubbiga
ténder och de gigantiska nackmusklerna gor att den ser ut
att sakna hals. Dess enorma puckelrygg & genomborrad
av stal spetsar och den ojamnaryggraden sticker ut genom
muskelvavnaden.

Varelsen rosslar, vaser och vrdlar vatt och halvt
metalliskt. Den gér oftast kraftigt framlutad och fran
munnen och de nakna kottet droppar en slemmig segt gul
substans. N&r den & inom tio meter kan man kénna en
kvalmig stank som for tankarna till djupa tréask och
infekterade Sar.

Den rdda traden

Atttasig ur staden & omdjligt, det enda séttet att lyckas
ar genom att hittaoch férstéraDavids dromform. DOr hans
dromform s dor han i verkliga varlden och dettai sin tur
leder till att Maple Top upphér att existera. Problemet ligger
i att de varelser som vistasi staden eller har skapats som
en del av den inte vill att detta ska ske. Om Maple Top
forstors saforintas aven varelserna.

Davidsdromform befinner sigi sukhuset. Sjukhuset
& en overdriven version av ett katolskt sjukhus och gér
under namnet “ Our Lady of Prepetual Sorrow”. Sjukhuset
bestér av fyraenorma betongtorn vars tusental s fonster ar
sma gluggar. En korsvag |6per mellan de fyra tornen.
Adressen till sjukhuset & 2nd & Drexler.

Atttasigini sukhuset & inga problem, att vistas dar
innekan dock varalivsfarligt. §ukhuset &r till storstadelen
tomt pa fiender men har och var i sangar eller i rullstolar
och bérar i korridorernafinns plagade patienter. Dessa &
oftast helt och hdllet tackta av bandage men man kan se
morkt blod och var som letar sig igenom. De jamrar sig
och kvider men kan inte tala eller g& Dessa stackars
forvridna varelser & manniskor som tagits fran de sjukas
salar. De har fortstill Maple Top av en handfull forvirrade
gesoider (5 st). Gesoiderna utfor alla méjliga experiment
pasina“patienter”. Varelsernasmyger runt i det fordolda
ochkommer att viasmygtaktiker forsokaslaut karaktarerna
om de gor intréng en langretid i §ukhuset.

Davids dromform ligger i toppen av dla tornen, sa
det spelar ingen roll vilket av sjukhustornen de gar in i.
Végentill honom sparras dock av en stor port av stél. Enda
séttet att Oppnaden & med rétt nyckel. 1
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Det kan te sig svart for karaktérernaatt vetaatt de ska
till §ukhuset och att detta & derasendaraddning safor att
de ska forsta detta maste det finnas ledtradar tillgangliga.
Hur och nér de hittar dessa dr upp till dig som SL men allt
eftersom de utforskar staden kan de hittamer eller mindre
pekande tecken och |edtradar.

En droppése.
Patient | D-band med namnet John Doe p& r
Ljudet av en ambulans horsibland eka bort.
- Engukhussing som helt utan forklaring star i en
grand.
- Enforvirrad patient téckt av bandage hittas dod
paen gataikladd sjukhuslinne.
Nagon trampar pa en pase blodplasma som
grafiskt mosasi kaskader av blod.
Kryptiskalappar skapade av Davidstankar dyker
upp och de handlar om gator som kan ledatankarnatill ett
sukhus.

Nér och hur dessa ledtradar dyker upp beror padig
som SL. Aventyret & menat att vara ganska 6ppet pa s
vis att du kan leka alla méjliga katt och rétta lekar med
dinaspelare mellan stadens grénder i princip hur 1ange du
vill. Du kanske rent av vill dodaen eller annan SLP paett
finurligt och skrdmmande sétt bara for att skaka dina
spelare. Alladessaledtrédar & skapade €ller iscensatta av
David sominget annat vill an att hafrid. Varel sernai staden
motverkar honom dock.

Strider i brinnande hus, bel&gringar, biljakter jaallt &r
majligt i denna bisarramiljo. Storadelar av detta &ventyr
blir vad du gor det till. Varfor inte funderaut en bihandling.
Kanske hittar gruppen en fortviviad mor som éven hon
dragits in och hennes dotter har blivit tagen av négra av
stadens psykopater. Dags a hittahennei safall. Allt ifran
blodigastrider till mysterier kan utspel as beroende pavad
du och dinaspelare vill ha.

Om du oroar dig for att de ska lagga mérke till det
gigantiska sjukhuset for snabbt s setill att de inte “kan”
se det om s& skulle behdvas. Dettaér ju trotsalt en platsi
granslandet. Kanske inte §jukhuset blir synligt forrén den
forstaledtraden dykt upp?Varel sernai staden kanske varit
starka nog att fortrycka Davids inflytande ett tag, ganska
troligt att de skulle forsokasig padet eftersom deinte vill
att Maple Top skaforstoras.

Var ar nyckeln?

Portenintill Davidsdromform kréver en nyckel, detta
beror paatt varelsernaintevill att David skakunnaforstoras
men &ven granslandet har sinaregler, speciellt Maple Top.
Allra helst skulle varelserna vilja mura in pojken sa att
ingasom rékat kommaini deras varld kan faen chans att
dbda skaparen. Men saken & den att David inte vill leva
Iangre och &ven han har en del kontroll 6ver véarlden s det
basta varel sernakunde géravar att skapaen stor port men
David frammanade omedvetet ett |&s och en nyckel.
Distorterad av vérlden och sina sinnesintryck dolde han
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nyckeln paen plats han alltid forknippat med godhet och
sékerhet, némligen kyrkan.

Nyckeln &r véldigt stor och véger runt fem kilo. Den
sitter fastsurrad pa ett kors pa kyrkans torn. Nar
karaktarerna har funnit den lasta sjukhusporten och
villradigt givit sig ut i staden igen & det upp till dig att
bestdmma nér deras uppmérksamhet ska drastill kyrkan.

%, N&r du anser att det & dags sa kommer en explosion
skaka staden, hogalagor slér upp vid kyrkan och klockan
ringer tolv ganger. Varelserna har blivit varse om nyckeln
och n&grahar givit sig av till kyrkan for att fatagi nyckeln
och samtidigt brénnaner kyrkan.

Kyrkan och nyckeln

Kyrkan star delvisi brand och i skuggorna dar inne
ddljer sigen och annan varelse av ditt val. Det gdller att ta
sigin, undvikalagornaoch bekampavarel sernasom star i
deras vag. En brant trappa bakom predikstolen leder upp
till taket.

Hur kraftigt det brinner och hur mycket motstand
karaktarernamater paar upptill dig. Men att vistasi denna
miljo & livsfarligt. Allt fran de blodtorstiga varelserna,
brandskador och kvavning via rok & faktorer du borde
réknamed.

Setill att géra det dramatiskt, 1&t karaktérernakénna
att de &r stressade. Nér som helst kanske kyrkan borjar

C
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kollapsa. Om ingen av spelarnas karaktérer kommer pa
tanken att leta pataket salét daen SLP ge dem en knuff i
rétt riktning.

Bakom porten

Nér de val har hamtat nyckeln géller det att 6ppna
porten i sukhuset som leder in till David. Direkt bakom
porten ligger en gigantisk sal. Taket & sahogt att maninte
ser det och hela rummet vilar i en dimma. Man ser inte
mycket mer én tio till femton meter framfor sig. Rummet
ar aven fyllt av mangder av rostigahyllor av stal. Padessa
stér glaskarl utplacerade. Karlen & av olika storlek och
fyllda med organ och kroppsdelar som flyter i
konserveringsmedel. En del av dessa delar ser ménskliga
ut medan andra & oidentifierbara. Ibland kan en del av
dem ryckatill.

Det & kallti rummet och det danar som av en gigantisk
flakt. Roda pilar pagolvet visar att man ska garakt fram.
Men i dimman sa lurar en av morkrets varelser. Denna ar
densistalinjenav forsvar. Varelsen & den forstainvanaren
som omedvetet skapades av David. Denne &r en
sammansattning av de fruktansvérdating han sigi Unit 22
labbet och hans febriga fantasier. Varelsen kommer efter
ett tag att attackera karaktérerna och inte forrén den &r
dodad salattar dimman. Faktum &r att det inte finns nagot
direkt slut pa det underligarummet forrén varelsen & dod
eftersom den héller rummet i en standig distorsion.
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Dar David vilar

Nér varelsen &r kvéast s léttar dimman och en vanlig ukhusdorr uppenbarar sig i slutet av rummet. Pa dorren stér
det David Peters. Innanfor dorren ligger David och vilar i ett ljust sjukhusrum fyllt med blommor. Han & blek och
utmarglad men man kan se att han som frisk maste varit en valdig sot unge. Bredvid honom sitter en sjukskéterska. Hon
ar medeldlders med rétt hér och vanliga bla 6gon. Hon ler &t karaktarerna och stryker David 6ver haret.

Detta & det endagoda David har lyckats skapa och hon agerar delvis som hans rost utét. Hon tittar pa karaktarerna
och ler varpa hon séger: “ Han drommer bara, ni &r i hans mardrom. Han har ont och lider. Lat honomvila, gér det som
ar tvunget...innan de kommer.”

Med de orden |amnar hon rummet och kort dér efter, innan karaktarernariktigt hunnit samlasig, borjar det banka pa
vaggarna. Dunkandet blir hardare och hardare och snart kan man se hur vaggarna buktar in och spricker har och var. En
viskande barnrost ekar i karaktérernas huvuden “ Snélla doda mig, ge mig frid.”

g

Det &r viktigt att spela ut och verkligen fa spelarna och deras karaktérer att inse att det &r en liten pojke de maste
doda. Han lider visserligen men ett sdant beslut &r intel&tt, vem av karaktérernakan tapasig det pasitt sasmvete? Det &r
deras endahopp men det &r trotsalt ett svart val. Ingen SLP (om denu & i livet) vill tapasig uppgiften sddet & upp till
spelarna.

Om karaktarernainte gor det sakommer hordernaav Maple Top invanare dasigin och déda dem. Om karaktarerna
dodar David sdstér dlt stillai ndgrasekunder i total tystnad sedan hor de en hjartmonitor som piper entonigt som ett bevis
pahjartstillestand och de befinner sig pl6tsligt i en sjukhuskorridor och tittar in genom ett fonster till ensal. | salen ser de
hur 18kare och skoterskor kampar febrilt med att vécka upp David som nu har avlidit. De kan se hans ansikte dérifran de
stér och de ser att han dog leende, l&ttat Gver befrielsen. Men hans hysteriska och grétande foraldrar som befinner sig i
rummet med l8karna &r en tragisk syn att bevittna.

Karaktérernabefinner sig nui den verkligavarlden paHuntsville sjukhuset utanfor Davidsrum. Det tar ett tag innan
nagon lagger mérketill dem (de har tid att stoppa undan vapen och dylikt).

Epilog

Vid sidanahér aventyr kan en epilog, ett “ Utro”, varabra. Hur reagerar ukhuspersona en paatt folk som (férmodligen)
ar smutsiga, blodigaoch svért skadade helt pl6tsligt stér i langtidsvarden? Hur skakaraktarernaforklaravad som hant for
sinachefer och nara, speciellt med tanke paatt deras bil ligger uppochned pai ett dikei Huntsville och den bisarraradio-
och telefonkommunikationen som formodligen utbyttes? Och framfor allt sa borde karaktarerna fa chans att prata med
varandra efterd medan de sitter i ett vantrum eller liknande.

Vad hande egentligen och varfor? Hur relaterar de numeratill varandra? Sedan kommer de nog stéllasig fragan: Vad
mer vantar padem utei maorkret...
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SPELARNAS KARAKTARER
Elly Ashton

Elly var en sadan som inte borde haft ett enda problem i
livet. | allafall om stod utanfér hennesliv och tittade in. Elly &r
uppvaxt paManhattan i sinaforaldrars penthouse pa central park
west. Hennes mor gifte sig rikt med hennes far som var en \
framgangsrik aktiemaklare. Hennes foraldrar var séllan hemma
och hon och hennes 4 &r aldre bror, William, fick mer eller mindre |i
klarasig séva (de hade dock en del tjanstefolk runt sig).

Nér Elly var tio & gammal och William var fjorton gick saker \
snett. William hade utvecklat ett sjukligt begér till sin syster. De
spenderade mycket tid tillsammans men Williams kanslor gick
langre an broderlig karlek. Han blev mer och mer nérgéngen och
till slut borjade han sexuellt utnyttja sin forvirrade syster.

Elly och hennes bror hade valdigt lite kontakt med vuxnasa
det var ingen som kunde marka att flickan blev alltmer
tillbakadragen. Detta fortsatte i tva &r. Nar Elly var fjorton sa
forsokte hon berétta for sin mor (vid en av de fatillfalena hon
tréffade henne) men hennes mor pratade bort det och fragade
mest “vill du gaut och shoppa? Har har du ett kreditkort.” Hennes
mor visste vad som pagick men vagrade tai det, inget fick leda
till en skandal och dessutom férnekade hennes mor det hela
eftersom en sddan “lycklig” och valbargad familj inte kunde ha {
problem av den naturen. |||

Det var da Elly tog saken i egna hander. En natt nér hennes
bror skulle ge sig pahenne vantade hon med en kniv under tacket.
Tva & av forstryckt angest, sméarta och hat frigjordes med 6ver '\
tjugo hardaknivhugg.

Nér Ellys mor kom hem fyratimmar senare satt Elly kvar i
sin sang med kniveni sin hand och sin dédabror bredvid sig. Det k
var blod dver hela rummet och Elly var totalt indrankt. Med ett
sl6tt flin tittade hon pa sin mammaoch sa“ Kan du erkannaatt vi
atminstone har ett litet problem i den har familjen.”

| Hennes mor drabbades till en borjan av panik men lugnade l\
ner sig orovackande fort varp& hon lyfte telefonen. Elly, som var

i chocktillstdnd, minns inte s& mycket av vad som hénde sedan A
forran hon vaknade upp i New England pa ett privat “vilohem”.
Hon hade ett vattentatt alibi for kvéllen och négra dagar senare —
akte Eduardo Esteban, en av familjenshemhjélp, fast for mordet. -
Uppenbarligen hade hennes mor smort ménga hjul med mycket

pengar.

BadaEllysforadrar och de mutade psykologernagjordeallt
i sin makt for att hon skulle fortranga att det verkligen var hon
som mdrdade sin bror. Under &ren sa har hon sagott som fortrangt |
det. Denna fortrangning yttrar sig i svar huvudvark och ett g’
avvikande sexliv. Hennes mor och | akarna tvingade pa henne en
konstruerad sanning, att hon var pa annan ort nar hennes bror
mordades och att de b&da syskonen hade en sund och kéarleksfull
relation.
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Elly utbildade sig till forsvarsadvokat som ett konstigt
sétt att sona for att en oskyldig man démdes for brottet
hon begick. Nu gor hon allt i sin makt for att frige sina
klienter. Det mest bisarra &r att hon struntar i om dessa &
skyldigaeller €. Eftersom hon har fortréngt vad som hant
sa inser hon inte felet i att sléppa 16s ondskefulla och
skyldigamanniskor. Hon ser allasinaklienter som oskyldigt
anklagade som en koppling till den oskyldigt domde
Eduardo. Denne man dog for tio & sedan i fangel set efter
att han tog sitt eget liv.

Psykologi: Elly lever i ett tillstand av konstant
fornekelse. Hon har mer eller mindre blivit programmerad
att glomma allt daligt som har hént. Detta har lett till en
hel del psykologiska storningar. Hon har en konstant
huvudvérk som ett resultat av fortréngningen. Att allarunt
om henne har ljugit och tvingat henne att ljuga for
omgivningen och sig §dlv har gjort henne till en obotlig
mytoman. Hennes inre kaos har lett till att hon maste ha
total kontroll pa sin yttre omgivning. Dettai sin tur har
gjort hennetill en nitisk pedant.

Ellyssexuellapreferenser & minst sagt bisarra. Hennes
enda sétt att omedvetet och tillfalligt brytasin fortrangning
och “hantera’ det som hande &r att ateruppleva det. Nar
hon har sex hyr hon in en manlig prostituerad. Hon
instruerar honom att hans namn & William. Hon sjélv klér
sigi ett barnnattlinne och l&gger sigi sin sdng (hennesrum
ser ut precis som en liten flickas). Va8 dar har den
prostituerade blivit till sagd att krypa ner bredvid henne
och “antasta’” henne, trots hennes spelade protester. Hon
maste dteruppleva det som hande och endast vid dessa
tillféllen dampas huvudvérken for att tag. Elly Ashton &r
en mycket tragisk och sexuellt stord kvinna.

Rollspel: Du har det perfektalivet och har alltid haft
det. For yttervérlden visar du baraupp dinfasad av stabilitet
och framgéng. Om négon anmérker din pedantiska sida
sager du bara att heladitt liv handlar om ordning och bara
genom ordning kan man na framgang. Du &r |&ttsam och
trevlig men nér det géller ditt jobb sd & du ytterst saklig
och hangiven.

Du beréttar oftaom din barndom (méangder av 16gner)
om hur du hade en osedvanligt bra kontakt med dina
foradrar och om nagon frégar om du har ndgra syskon
brukar du ljugarakt av och sdgaatt du &r det enda barnet.

Du verkar vadigt pryd och &erhdllsam omnagontalar
om sex. Om du maste gain padet ljuger duihop ett sexliv
som |dter hamtat fran “ Sex & The City” for att doljadina
avvikande preferenser.

Citat: “Ja, min barndom var dromsk. Jag stod sa
fruktansvart naraminaforéldrar. Ng...jag ar enda barnet.
Nej, anvand intedeglasen, dear till for vitt vin...Setill att
du staller glaset pa underlagget...Kan du rétta till din
dlips...den sitter lite snett. Jag &r inte pedantisk. Tror du
verkligen man kan nd sa langt i livet som jag har gjort
utan att ha ett 6ga for de sma sakerna...Detaljerna ar
alt...”
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Namn:Elly Ashton
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Profil: Forsvarsadvokaten
Yrke: Se profil

STY: 2 FLX:3 VAK: 4
INT:6 PSY:4 UTS7
FF:9 REF:4 SB:1
FYS:3 KRF:40 UP:30
SP:9 Mentalitet: 100%

Svagheter: Pedant, Sexuellt avvikande

Huvudvark, Mytoman

FARDIGHETER: Brottsjuridik:7

Datoranvdndning 3, Informationssokning: 4
Iakttagelse:4, Kontaktnét: Aklagar mynd: 3,
FBI: 3

Latta vapen: 2, Etikett: Rattsvds 2, Retorik: 4

Forhorsteknik: 5

Utrustning: Attachéviska med alla relevanta-
dokument gdllande fallet, laptop, mobiltelefon,
diktafon, penna och anteckningsblock

Cigariller och bensintdndare, S & W 38th spec

20 extra patroner (allt ligger i vdskan)
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Gabridla Clocker

-

Gabriella vaxte upp i Salt Lake City med sin mor E‘:‘
och far paderas ranch, hon var endabarnet. Redan som
liten gillade hon probleml &sning och mysterier. Hennes
foraldrar hyrdein hjalp ibland for att se efter djuren och
for att ha hand om smareparationer. Oftast brukade de
hyrain en personi en manadstid eller shoch sedan klara
sig paegen hand nér de ansag att de fatt tillrackligt med

> hjap.

Né&r Gabriellavar tio & gammal sd anstéllde deras
foréldrar en dréng vid namn Kenneth Riley. Kenneth var
ovéarderlig och gjorde ett ytterst brajobb sade besl6t sig
for att behdllahonom en langre tid. Gabriellaoch Riley
kom &ven bra 6verens.

Ett halvar senare vaknade Gabriellaav ett ljud mitt
i natten. Hon gick upp och hérde att det kom fran hennes
foraldrars sovrum. Hon smog fram och 6ppnade dorren.

Hennesfar 1&g med avskuren halspagolvet, bunden
och med munkavel. Hennes mor var likasa bunden och
Over henne satt Riley och dog hennei ansiktet. Han vande
sig om och s&g Gabriella. Med ett hart grepp tog han tag
i henne och stdngde in henne i garderoben. Hon kunde
se allting genom en liten springa. Hon s&g hur hennes
mor blev misshandlad, valdtagen och sedan strypt. Riley
Gppnade sedan garderoben och slangde in de tva liken,
stdngde och barrikaderade dorren och flydde. Det tog
tre dagar innan nagon hittade liken. Gabriellahade varit
instangd i garderoben med sinaddda forédldrar i hettan.
Det enda séllskapet hade varit flugornasom letat sig in
och &tit pa de bada liken.

Gabriella sattes pa sluten psykiatrisk vérd i tva ar
innan hon ansdgs frisk nog att fungera normal och hon
adopterades till en fosterfamilj. De gav henne en bra
uppvaxt men hon var fortfarande svért plagad av sina
minnen. Gabriella svor att hon skulle gnasitt liv &t att
forhindra man som Riley och steg for steg tog hon sig
till slut &ndavagen fram till FBI.

De forsta tre &ren av sin FBI Karriar jobbade hon
som profilerare av seriemdrdare men efter en incident
nar hon misshandlade en misstankt stangdes hon
temporéart av och har nu blivit forflyttad till avdelningen
for ekobrott. | collage studerade hon ryska och sdledes
blev hon tilldelad &renden som géllde den ryskamaffian.
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Psykologi: Gabriellaér en ytterst bitter kvinna. Hon
finner lite gladje i livet och ser bara de vérsta sidorna
hos folk. Hennes erfarenhet med Riley har gjort henne
till en svér misantrop. Forutom dennasvaghet sdhar hon
utvecklat en rejd klaustrofobi. Hon blir 18t nervosi en
vanlig hiss, blir hon instangd i n&got mindre far hon
totalpanik. N&r hon sitter i en bil har hon altid sin ruta
nervevad, oavsett vader och vind.

Hon & alltid beredd p& att ndgon hon litar pa ska
gora henne illa....rent fysiskt och har inga altfor néra
vanner eller forbindelser. Hon lever gadlvi entvaai vilken
hon har tagit bort alla garderobsdorrar sa att ingen ska
kunna stdnga in henne. Hennes enda riktiga van &r
Rasmus, hennes fem & gamla hund.
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Rollspel: Du litar inte pa ndgon, vem som helst kan vara en mordisk psykopat. Du later inte folk mérka hur
misstanksam och rédd du & utan & avvaktande och kylig mot alla. Du hatar att smaprata med folk, du svarar kort pa
smaprat men det & sdllan du borjar en konversation av den naturen. Du & ganska obekvam i bilar, smalare korridorer
och hissar, detta marks. Mindre utrymmen &n dessa skrammer livet ur dig och du vill helst inte ens ga néara dem.

Citat: “ Jag kanner inte dig och vill inte gora det heller. Lat oss fa det har tillslaget 6verstokat utan att du hela
tiden fragar mig hur jag mar eller omjag har nagra hobbys, ok?”

Namn:Gabriella Clocker

Alder: 34

Profil: Utredaren
Yrke:FBI

STY:3 FLX:5 VAK: 6
INT:4 PSYy:5 UTS:3
FF:15 REF: 6 SB:2
FYs:4 KRF:50 UP:40
SP:12  Mentalitet: 100%

Svagheter: Misantrop, Klaustrafobi,
Maran

FARDIGHETER:
BROTTSPLATSUNDERSOKNING 6

ETIKETT: FBI 3, FORHORSTEKNIK:5
TAKTTA: 4, KONTAKTNAT: FBI 3 |
LATTA VAPEN:5, SKUGGA: 4 i

RYSKA: 4

Utrustning: CZB 75 i axelhslster, 2 xtra mag

Handklovar, Mobiltelefon, Paket John Silver,
Gastdndare
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M arishka Petrova

Marishka Petrova ar fran borjan uppvaxt i gamla
sovjetunionen. Redan som &ttadring blev hon foréldralos
ndr KGB avréttade hennes forédldrar for landsforréderi. |
tva ar lyckades hon nétt och jamt Gverleva genom att &ta
vad hon fick tagi.

Vidtio &sader tog en man vid namnAlexandrej henne
under sin vinge. Han var en medlem i ryska maffian. Det
var hans sympati for det hungriga och frusna barnet som
fick honom att ta hand om henne.

Alexandrej skolade hennei bade vanlig skolgang och
brottslighet. Med aren visade det sig att Marishka hade en
talang for att efterhdrma handstilar och ett stort tekniskt
kunnande. Nagrar efter sovjetunionensfall flydde de bada
till USA. Redan vid sutton ars 8lder hade Marishkablivit
en viktig del fér den lokala maffian. Hon agerade som
dokumentforfal skare och pengatvéttare.

Ar 2004 mérdadesAlexandrej av organisationen, hans
inkomster hade blivit alltfor daligaoch de andra ansdg att
han var en risk. Marishkablev férkrossad men kunde inte
tasig ur och &gdes mer eller mindre av brottslingarna. Hon
hatade hela organi sationen eftersom de tagit hennes “far”
ifran henne och hon svor tyst for sig §alv att hamnas.

Ett & senare borjade vissainom organisationen hota
henne men hon vissteinte varfér. Uppenbarligen hade hon
sett ndgot i sinadokument som hon inte skulle. De foljde
efter henne, brét sig fleraganger ini henneslagenhet. Det
hoten vaxte i styrka tills de en dag dréankte hennes
davarande pojkvan, skét hennes hund och eldade upp
hennes |agenhet. Hon visste inte varfor de hotade henne.

Hennes forsiktighet vaxte till en paranoia och hon
vagadeintelitapanagon. Hon vissteinte vem somville
henne eller varfér. En dag flydde hon, nu visste honi ala
fal att alla var ute efter henne. 2006 &kte hon fast for
fortkdrning och polisens register visade att hon hade
samrore med ryska maffian och det var da FBI kopplades
in pa fallet och hon arresterades och erbjods immunitet
mot att hon vittnade om vad hon visste.

Psykologi: Marishka & den mest “stabila’ av alla
karaktérerna. Hon ar dock fruktansvéart paranoid och
misstanker att FBI &r kopt av hennes gamla arbetsgivare.
Hel den ryska maffian pa dstkusten letar efter henne och
den som dodar henne erbjuds en betalning p& 500,000 $.
S& &ven en del oarliga poliser &r bra sugna pa att knappa
henne.

Marishka forvantar sig att vem som helst ar kopt och
ar kluveni frégan om hon vagar chansapaatt hon kommer
favittna. Dettaskulle ge henne hamnd och ett nytt liv men
hon missténker att hon kanske inte kommer att 6verleva
haktet eftersom maffians klor nar langt in dven i
réttsystemet.

Hon vet inte ensom de som & med i transporten &r att
lita pa.

Rollspel: Du & avvaktande och missténksam. Hela
tiden vantar du dig att nagon kommer att skjutadig. Du &
charmig och hovlig men talar mest med folk for att fafram
information som kanske kan goradig lugnare. Storadelar
av dintid gér ut paatt vararadd och ténka pahamnd. Om
du vittnar sasdtter du dit dem och far din hamnd fér att de
mordade Alexandrej men hur vet du att “the good guy’s”
inte & kdptaoch dodar dig nér som helst? Femhundratusen
dollar & mycket pengar och kan gora &ven den &rligaste
polisen, US marshall...eller FBI-agenten skjutglad.
Dessutom...hur val kénner du egentligen din
forsvarsadvokat?
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Citat “ Hur lange har du varit polis? Tio ar allts. Hur mycket tjanar man i manaden? Inte mer? (Saller sig upp
och mandvrerar ryggen mot vaggen). Kénner inte for att sitta ner...lite rastlos bara. Spelas det hér samtalet in...och
vilka befinner sig pa andra sidan spegelglaset?”

Namn: Marishka Petrova
Alder: 24

Profil: Halaren (ny)
Yrke: Forfalskare

STY:3 FLX:4 VAK:6
INT:5 PsY:4 UTS4
FF:12 REF:5 SB:2
FYS:4 KRF:40 UP:40
SP:12  Mentalitet: 100%

Svagheter: Paranoid, Avhoppare

Ovetande vittne

FARDIGHETER: Datoranvéndning: 4

Dyrka Las: 4, Fingerfédrdighet: 4
Informationssokning: 4, Takttagelse:5
Kontaktndt: Rysska maffian 4

Ldatta vapen: 3, Dokumentforfalskning: 6
Retorik:2, Engelska: 3

(Har ryska som modersmal.)

Uttrustning: Handklovarna hon har pa sig

Tva harnalar
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Henry Glass

Uppvéxt i de vérre delarna av Harlem i New York
larde sig Henry livet den hardavagen. Han var den ddsta
av sju barn som boddei en tvdamed sin ensamstaende och
alkoholiserade mor.

Vidtolv ars dder hade han férlorat tvd av sinayngre
syskontill gangvaldet efter en“driveby”. De dverlevande
syskonen brukade drastickor varje kvéll for att avgoravem
av dem som skullefasovai badkaret om nétterna eftersom
detta kunde hindra kulor om deras hem skulle hamna i
korseldenigen.

Né&r han var tretton dog hans mor, hon drunknade i
sinaegnaspyor en natt efter att hon druckit sig medvets 6s.
Socialen splittrade syskonen och placerade dem i
fosterhem.

Henry flyttades fran barnhem till barnhem. Né&r han
var arton var han tvungen att ta sitt eget ansvar men hade
ingen utbildning och inga direkta jobberfarenheter. Hans
endautvag var att tavarvning. | militéren tranade han hart,
han ville aldrig mer hamna i underlége eller kénna sig
hjalplésigen.

\
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Henry blev en bra soldat och sag en hel del
valdsamheter, alltifran mellanostern till konflikter i Afrika.
Fyra & senare, nér han var trétt pa allt vald, sa han upp
sig. Vid det tillfélet hade han 17 bekréftade dodade fiender.
V& hemmatog han forst jobb som fangvaktarevid Rykers
i NY. Efter baraett & ini sin tjanst sa blev det upplopp
och fem vakter blev tagna som gisslan, Henry var en av
dem. Under sin fangenskap blev han svért torterad av de
sadistiskafangarna. Med stalborste, salt och rakblad &rrade
destoradelar av hanskropp. Detatuerade &veninenmangd
slagord 6ver honom och massa Nazistiska slogans. De
tvingade &en i honom heroin.

Till slut blev de fritagna men Henry hade blivit bade
fysiskt och psykiskt skadad av sin upplevelse. Han saupp
sig och levdeett & i misér. Han var nu beroende av heroin
och hanssinnestillstand gjorde det svart for honom att bryta
sin vana. Under ett helt & levde han som en narkoman
men till slut fick han hjélp. En ung och idealisk kvinna
som jobbadeinom socia en hjé pte honom. Efter ytterligare
ett ar av rehabilitering var han ndgorlunda dterstalld.

Henry tog sedan jobb inom US marshall, han kunde
aldrig tanka sig att jobbai ett fangelseigen men att spara
upp och transportera fangar var ndgot han brann for.

Psykologi: Henry &r inte fri fran
sitt drogmissbruk. Han anvander inte
heroin langre men &r fortfarande
beroende av metadon sedan sin
avvanjningsperiod. Helahanskropp &
(inte ansiktet och hander dock) fyllda
av arr, hakkors och andra hemska
markeringar. Han bér dom bittert och
har inte gjort en ansatts att forsokagora
négot at dem.

Henry kan fa flashbacks fran sitt
fangenskap av lite allt mgjligt, entung
dorr som sldsigen, tatueringar och vissa
yttringar. Det &r upp till SL att avgora
vad som kan passa och nér. Han blir
stel och far ett skréckslaget uttryck i
ansiktet i ungefér tio sekunder nér detta
sker och blir omedveten om omvaérlden.
Henry behover en dos av sitt metadon
(tablettform) helst var femte timma.
Omstandigheter gjorde att det var
nastan fyratill fem timmar sedan han
tog nagot och inte heller har han med
sig nagra av sin droger eftersom
fangtransporten var sdpasskort vag och
han gillar inte att hapasig droger i ett
jobb dar han alltid &r nérabéde poliser
och droghundar. Inom en timme
kommer han att kénna av abstinensen.
Detta leder till att han féar latta
skakningar, |étt kansla av feber och
dessutom kan han bli | &ttirriterad.

Henry hatar valdsbrottslingar och
(paradoxalt nog) narkomaner. Han kan
inte ténka sig tanken att tappa bort en
brottsling under en leverans och
kommer nog bevaka Marishka som en
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hog efter olyckan &ven fast hon inte & en vadsbrottsling.
Om Henry ser ndgot underligt eller obehagligt somingen
annan ser sakommer han nog inte ssganégot till en borjan
eftersom han tror att det & hallucinationer orsakade av
hans egen abstinens.

Henry vet att det & fel att missbrukaoch att det tér pa
honom men han ser ingen annan utvég. Det & hans enda
st att hanterasin &ngest och sinaminnen. Genom sinlogik
& han inte ensen missbrukare, han “medicinerar” barasig
gédlv, intevarre an att ndgon med huvudvérk tar en alvedon.
Men han doljer det till varje pris for ndgonstans vet han
med sig att alla skulle se honom som en &cklig knarkare,
sadana han v hatar.

Rollspel: Du har 6verlevt mycket och tanker fortsétta
med det. Du har kvar en del av din militérattityd och tar
garnakommandot i direktakrissituationer och strider men
annars later du dem som & mest |ampade leda. Ditt
ledarskap och nér du bordetadver blir grumligt nér du har
abstinens.

Nar du mér bra (och har droger i ditt system) & du en
trevlig kille som garnaskémtar. Du startar séllan brék men
avslutar det om négon brukar vald mot dig. Med dina195
centimeter i 1angd och 115 kilo muskler brukar de flesta
med vett lyssnapadig och inte gesig padig. Du & liteav
en godhjértad men ack sa tragisk jétte. Du vill gora rétt
men det & svart nar samycket i ditt eget liv &r fel.

Citat (med metadon i kroppen): “ Oroa dig inte vi
fixar det har, tro mig jag har varit med omvarre. Folj mig
och hall dig |agt sa ska du se att det inte &r nagon fara.

Citat (utan metadon i kroppen): “ Suta gnall! Det
hér ar fan ingenting, jag har for i helvete klarat av véarre
saker din javia fegis. GOr som jag sager och hall kaften
omdu vill 6verleva!”

>>NOTIS<<

Du som spelare far en liten utmaning i den har
karaktéren. Den forsta och kanske andra timmen av “in
game time” beter du dig samlat och resonligt. Men nar
metadonet borjar ga ur ditt system blir du alltmer
lattirriterad och underlig. Tank pa att karaktéren vet om
sitt problem men inte helt kan kontrollera sig. Ofta nar
han har rytigt till eller skéllt utan anledning far han angest
och ber om ursakt senare varpa han ytterligare igen
kommer gora samma misstag langre fram. Gléminte och
rollspela de psykosomatiska effekterna av abstinensen
(kansla av feber, |atta skakningar. illamaende).

L&t kakmusklerna jobba frenetiskt ibland, massera din
nacke, klaga pa att det ar varmt och kvavt och klaga senare
pa att det ar kallt och torrt. Var rastl6s, stingslig, be om
ursakt och be sedan alla att halla kaften. Du &r helt enkelt
en narkoman med abstinens men detta far duinte avslgjal
Ingen far tro att du &r en acklig knarkare! Glém inte att
ha manisk koll pa din fange med!

Namn: Henry Glass
Alder: 29

Profil: Bitter soldat
Yrke:US Marshall

STY: 8 FLX:5 VAK:3
INT:3 PsSY:4 UTS:3
FF:15 REF:4 SB:3
FYS:7 KRF:40 UP:70
SP:21  Mentalitet: 100%

Svagheter: Narkoman, Markft,
Flashbacks

FARDIGHETER: Bil: 4, Forstaforband: 5

Gomma sig : 4, Handgemdng: 5, Tkatta:4

Latta vapen: 6 ,Mekanik: 4, Narstridsvapen: 5

Utrustning:Magnum 44 i hofthslster, 4 fyllda
snabbladdare

Mossberg 500, 14 extra hyllsor, tva par
handklovar,

Kevlarvist, Pepparsprej, Forsta hjdlpen kit,
Komradio
Mobiltelefon
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FOr kontakt och infromation

WWW.ad-noctum.com

soul @ad-noctum.com
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